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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan tentang pemanfaatan 
permainan lego untuk pengembangan visual spasial anak usia 5-6 tahun di TK 
Cahaya Berseri Pontianak Timur. Metode penelitian yang digunakan adalah 
deskriptif dengan pendekatan kualitatif. Sampel penelitian ini adalah 1 orang guru 
dan 14 anak-anak di kelas B2. Hasil analisis data menunjukkan bahwa guru belum 
memahami definisi kecerdasan visual spasial secara spesifik sehingga 
pemanfaatan permainan lego yang dilakukan di TK selama ini belum optimal. 
Pemahaman guru terlihat ketika guru belum dapat mendefinisikan kecerdasan 
visual spasial secara utuh dan rinci. Sedangkan perkembangan anak ditunjukkan 
dengan pencapaian nilai pada aspek pengenalan bentuk sebesar 42,9% (BSH), 
aspek pengenalan warna sebesar 35,7% (BSH), aspek pengenalan ukuran sebesar 
42,9% (MB), dan aspek ide untuk merancang sebesar 35,7% (BSB).  
 
Kata Kunci: Permainan Lego, Kecerdasan Visual Spasial  
 
Abstract: This research aimed to describe the use of Lego models for visual 
spatial development of children aged 5-6 years in kindergarten Cahaya Berseri 
Pontianak Timur. The research method that used is descriptive qualitative 
approach . The sample was teacher and 14 childrens in the class B2. The results of 
data analysis showed that teachers do not understand the definition of visual 
spatial intelligence specifically that use of Lego models made in kindergarten has 
not been optimal. Understanding the teacher is seen when teachers have not been 
able to define visual spatial intelligence as a whole and in detail . While the 
development of the child indicated by the achievement of the aspects of shape 
recognition 42.9% (BSH), color recognition of 35.7% (BSH), the introduction of 
the size 42.9% (MB), and idea to design 35.7% (BSB). 
 
Keywords : Lego Games, Visual Spatial Intelligence 
ecerdasan visual-spasial merupakan salah satu aspek dari perkembangan 
kognitif. Dalam kecerdasan visual-spasial diperlukan adanya pemahaman 
konsep perspektif arah (kiri-kanan), bentuk-bentuk geometris, menghubungkan 
konsep spasial dengan angka. Perkembangan setiap anak tidaklah sama antara 
anak yang satu dengan yang lainnya. Kerena perbedaan itulah anak dikatakan 
sebagai individu yang unik, sehingga pemberian pembelajarannya harus 
K 
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disesuaikan  dengan usia dan tahap perkembangan anak.  Anak usia dini belajar 
dengan caranya sendiri, akan tetapi sering kali guru, orang tua, dan orang dewasa 
lainnya mengajar anak sesuai dengan jalan pikiran orang dewasa lainnya. 
Namun berdasarkan pengamatan sementara yang peneliti lakukan selama 
kurang lebih 3 bulan pada saat menjalani Program Praktek Lapangan (PPL) di TK 
Cahaya Berseri Pontianak Timur hampir setiap hari guru melakukan kegiatan 
mewarnai, menggambar, bercerita, dan bermain untuk membantu anak mengenal 
warna, konsep geometri, dan membantu anak untuk dapat berimajinasi yang 
merupakan salah satu cara guru untuk mengembangkan kecerdasan visual spasial 
pada anak. Tetapi masih tetap saja ada anak yang belum mengenal warna padahal 
guru sering menggunakan kertas origami, bentuk-bentuk sederhana geometri 
dengan gambar di sekeliling kelas, belum mengenal arah kiri dan kanan meskipun 
setiap pagi sebelum memulai kegiatan inti guru selalu melakukan senam bersama. 
Bahkan banyak anak yang mampu berimajinasi dengan membuat rumah-rumahan 
dari kotak pensil, kotak crayon, dan bukunya untuk dijadikan rumah-rumahan dan 
ini tidak menjadi perhatian guru. Hal ini dikarenakan guru sudah terbiasa 
menggunakan buku dan kertas. Padahal banyak cara yang bisa dilakukan guru 
dalam mengoptimalkan segala aspek perkembangan dan kecerdasan anak 
khususnya kecerdasan visual spasial.  
Pemanfaatan permainan lego sangat mempengaruhi kecerdasan anak, 
khususnya kecerdasan visual spasial anak. Karena kecerdasan visual spasial anak 
dapat di stimulus melalui permainan lego. Selama ini guru hanya mengenal 
permainan balok, puzzle, menggambar dan mewarnai yang bisa mengembangakan 
kecerdasan visual spasial tetapi seiring berkembangnya zaman telah berkembang 
permainan lego yang merupakan pengembangan dari permainan balok. Anak akan 
tanpa sadar sedang belajar banyak saat bermain lego mulai dari mengenal warna, 
konsep geometri, berhitung, belajar merancang, mengenal ukuran, dan belajar 
menentukan arah dan posisi. Aspek dari kecerdasan visual spasial adalah 
kepekaan terhadap bentuk, unsur bentuk, ukuran, komposisi, dan warna. Mereka 
yang cerdas visual spasial sangat imajinatif mampu membayangkan sesuatu 
dengan detil, senang membuat kontruksi tiga dimensi dari unsur, seperti: lego, 
bricks, bombiq, dan balok dan juga mereka belajar dengan melihat dan  
mengamati benda, bentuk dan warna (Musfiroh, 2008).  
Pembelajaran bagi anak usia dini termasuk Taman Kanak-kanak memiliki 
kekhasan tersendiri didalamnya. Kegiatan pembelajaran yang lebih 
mengutamakan bermain sambil belajar dan belajar sambil bermain. Pembelajaran 
di Taman Kanak-kanak hendaknya juga disesuaikan dengan tahap perkembangan 
anak agar anak mampu melewati proses belajarnya. Istilah pembelajaran berasal 
dari kata belajar, yaitu suatu aktivitas atau suatu proses untuk memperoleh 
pengetahuan, meningkatkan keterampilan, memperbaiki perilaku, sikap, dan 
mengukuhkan kepribadian (Fadlillah, 2014). Keberhasilan proses pendidikan 
dapat terlihat dari perubahan perilaku yang positif pada anak. Pengembangan 
keterampilan hidup pada anak hendaknya membekali anak untuk memiliki 
keterampilan hidup dalam arti yang sangat sederhana sesuai dengan kemampuan 
anak.  
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Kecerdasan visual spasial memuat kemampuan seorang anak untuk 
memahami secara lebih mendalam mengenai hubungan antara objek dan ruang. 
Anak-anak ini memiliki kemampuan menciptakan imajinasi bentuk dalam 
pikirannya, atau menciptakan bentuk-bentuk tiga dimensi. Kecerdasan visual 
spasial pada anak usia dini dapat dikembangkan dengan berbagai cara seperti 
dengan bermain bentuk, bermain melatih ingatan, mengapresiasi gambar dan 
bermain “sambung cerita” dan bernyanyi (Suyadi, 2009). Kecerdasan visual 
spasial anak juga dapat dikembangkan dengan bermain balok atau benda lain 
untuk membuat suatu bangunan benda, seperti mobil, rumah, dan pesawat. Aspek 
dari kecerdasan visual spasial adalah kepekaan terhadap bentuk, unsur bentuk, 
ukuran, komposisi, warna mampu membayangkan sesuatu dengan detil, dan 
senang membuat kontruksi tiga dimensi dari unsur (Musfiroh, 2008).  
Anak-anak dengan kecerdasan visual-spasial yang tinggi cenderung berpikir 
dengan berimajinasi. Kecerdasan visual spasial memberikan kemampuan kepada 
anak untuk membentuk suatu gambaran tentang tata ruang didalam pikirannya 
sehingga cenderung imajinatif dan kreatif. Anak-anak dengan kecerdasan visual-
spasial biasanya menyukai kegiatan bermain puzzle, menggambar, bermain balok, 
bermain maze, membangun bentuk, serta berimajinasi membentuk bangunan-
bangunan lewat permainan. Pada dasarnya melalui aktivitas membuat, menyusun, 
atau membongkar ini akan memberikan kesempatan bagi anak untuk menciptakan 
benda buatan mereka sendiri yang belum pernah mereka temui, ataupun mereka 
membuat modifikasi dari benda yang telah ada sebelumnya di benak mereka.  
Anak yang aktif bermain cenderung lebih kreatif dan penuh rasa ingin tahu. 
Sehingga kegiatan bermain sangat diminati anak-anak. Anak-anak menyukai 
permainan yang membutuhkan pemecahan masalah (puzzle), bermain yang 
melibatkan khayalan (drama), kegiatan bermain konstruktif (balok-balok, keping-
keping plastik yang dapat dirakit) dan juga membaca (Tedjasaputra, 2005). 
Permainan merupakan alat bagi anak untuk menjelajahi dunianya, dari yang tidak 
dikenali sampai pada yang tidak diketahui, dan dari yang tidak dapat diperbuatnya 
sampai mampu melakukakannya (Andarini, 2010). Permainan lego merupakan 
salah satunya karena permainan ini membutuhkan imajinasi dan daya pikir 
pemainnya agar mampu menghasilkan model tertentu yang diinginkan pemain 
menjadi bentuk lainnya yang bisa memacu daya pikir otak.  
Kecerdasan yang sesungguhnya adalah kecerdasan yang mampu 
difungsikan sebagai problem solver berbagai masalah kehidupan. Karena itu, 
permainan hendaknya tidak hanya memberikan kesenangan dan hiburan saja, 
namun tersimpan sebuah nilai pendidikan dan pembelajaran sehingga anak tidak 
menyadari dengan bermain dia sudah belajar banyak hal (Gardner dalam Suyadi, 
2009). Anak-anak yang bermain lego dapat belajar mengenali perbedaan warna, 
ukuran, dan bentuk. Terlebih lego juga dapat digunakan untuk mengajarkan 
berhitung dasar pada anak dengan menghitung bulatan yang timbul pada kepingan 
lego (Zetatoys, 2014). Permainan lego dapat menarik perhatian dan sesuai dengan 
kebutuhan anak. Manfaatnya juga banyak selain untuk meningkatkan kemampuan 
kognitifnya juga dapat mengembangkan imajinasi dan menfokuskan konsentrasi.  
Permainan lego yang digunakan dalam penelitian ini adalah jenis lego 
Duplo. Permainan lego yang ukuran ada yang besar dan kecil. Lego duplo adalah 
4 
 
lego yang memang dikhususkan untuk anak balita. Lego ini bertujuan untuk 
mengasah kemampuan motorik kasar dan motorik halus anak balita dalam 
menyusun baluk-balok yang beraneka ragam, untuk membentuk sesuatu (Toys 
Kingdom, 2015). Di dalam lego ini juga ada beberapa huruf dan beberapa angka, 
dimana anak dapat sekaligus mengenal huruf dan juga mengenal angka. Contoh 
permainan lego yang digunakan adalah seperti gambar di bawah ini. 
 
                
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
               Gambar 1. Anak-anak yang sedang menyusun lego  
 
                        
                       Gambar 2. Anak yang membangun menara dengan lego 
  
                   
               Gambar 3. Alat transportasi mainan dari lego 
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Melihat kenyataan yang terjadi, maka penelitian ini lebih menitikberatkan 
tentang pemanfaatan permainan lego untuk mengembangkan kecerdasan visual 
spasial  anak usia 5-6 tahun di TK Cahaya Berseri Pontianak Timur. 
METODE PENELITIAN 
Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode deskriptif. 
Metode deskriptif adalah metode dalam meggambarkan langsung kejadian yang 
sebenarnya secara menyeluruh. Metode penelitian deskriptif adalah penelitian 
yang bermaksud untuk membuat pencandraan (deskripsi) mengenai situasi-situasi 
atau kejadian-kejadian (Suryabrata, 2012: 76). Metode deskriptif merupakan 
penafsiran data yang berkenaan dengan fakta, keadaan dan fenomena yang terjadi 
saat penelitian berlangsung dan menyajikan apa adanya  masalah yang ada dalam 
penelitian sesuai dengan fakta yang terjadi di lapangan.  
Pendekatan penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah kualitatif. 
Sesuai dengan karakteristiknya yakni memberikan data seperti apa adanya, 
menuntut peran serta peneliti, artinya peneliti juga berkedudukan sebagai 
instrumen dan data yang diambil tidak terlalu luas, adanya ketercakupan dan 
keleluasan informasi yang diperlukan.  Metode penelitian kualitatif adalah metode 
penelitian yang berlandaskan pada filsafat postpositivisme, digunakan untuk 
meneliti pada kondisi obyek yang alamiah, (sebagai lawannya adalah eksperimen) 
dimana peneliti adalah sebagai instrumen kunci, teknik pengumpulan data 
dilakukan secara triangulasi (gabungan), analisis data bersifat induktif/kualitatif, 
dan hasil penelitian kualitatif lebih menekankan makna daripada generalisasi 
(Sugiyono, 2014:9). Penelitian kualitatif adalah metode yang lebih fokus, yang 
melibatkan interpretif, pendekatan naturalistik untuk materi pelajaran tersebut. Ini 
berarti bahwa peneliti kualitatif belajar secara natural, mencoba untuk memahami 
atau menafsirkan makna fenomena yang diberikan orang kepada mereka.  
Lokasi penelitian adalah obyek penelitian dimana kegiatan penelitian 
dilakukan. Penentuan lokasi penelitian dimaksudkan untuk mempermudah dan 
memperjelas subyek yang menjadi sasaran penelitian, sehingga permasalahan 
tidak terlalu luas. Lokasi dalam penelitian ini adalah di TK Cahaya Berseri 
Pontianak Timur. Penelitian kualitatif instrumen utamanya adalah peneliti itu 
sendiri, namun selanjutnya fokus penelitian menjadi jelas, maka kemungkinan 
akan dikembangkan instrumen penelitian sederhana, yang diharapkan dapat 
melengkapi data dan membandingkan data yang telah ditentukan melalui 
observasi dan wawancara. Dalam penelitian kualitatif, tidak ada pilihan lain 
daripada menjadikan manusia sebagai instrumen penelitian utama. Alasannya 
ialah bahwa segala sesuatunya belum mempunyai bentuk yang pasti. Masalah, 
fokus penelitian, prosedur penelitian, hipotesis yang digunakan, bahkan hasil yang 
diharapkan, itu semuanya tidak dapat ditentukan secara pasti dan jelas 
sebelumnya (Nasution dalam Sugiyono, 2014).  
Subyek dalam penelitian ini terdiri dari 1 orang guru kelas dan 14 orang 
anak B2 di TK Cahaya Berseri Pontianak Timur yang terdiri dari 8 anak 
perempuan dan 6 anak laki-laki yang akan di observasi dan diwawancara tentang 
pemanfaatan permainan lego dalam pengembangan kecerdasan visual spasial anak 
usia 5-6 tahun di TK Cahaya Berseri Pontianak Timur. Dalam mengumpulkan 
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data, peneliti menggunakan beberapa teknik pengumpul data. Teknik yang 
digunakan peneliti adalah observasi, wawancara, dan didukung dengan 
dokumentasi. 
Analisis data dalam penelitian kualitatif dilakukan sejak sebelum memasuki 
lapangan, selama di lapangan, dan setelah selesai di lapangan. Analisis telah 
dimulai sejak merumuskan dan menjelaskan masalah, sebelum terjun ke lapangan, 
dan berlangsung terus sampai penelitian hasil penelitian (Nasution dalam 
Sugiyono, 2014). Analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah 
analisis data kualitatif, mengikuti konsep Miles and Huberman dimana aktifitas 
dalam analisis data kualitatif dilakukan secara interaktif dan berlangsung secara 
terus menerus sampai tuntas sehingga datanya jenuh. Aktifitas dalam analisis data 
yaitu dimulai dengan pengumpulan data, Reduksi Data (Data Reduction), 
Penyajian data (Data Display), dan Pengambilan Keputusan dan Verifikasi 
(Conclusion Drawing/verification) Empat tahap analisis ini dilakukan secara 
interaktif dan berlangsung terus menerus (Miles and Huberman dalam Sugiyono, 
2014).  sebagai berikut 
Pengumpulan Data (Data Collection) 
Analisis data dalam penelitian kualitatif, dilakukan pada saat pengumpulan data 
berlangsung, dan setelah selesai pengumpulan data berlangsung dalam periode 
tertentu. Data yang diambil dapat berupa dokumentasi, hasil wawancara, video, 
foto, dan catatan selama di lapangan. Data itu mungkin telah dikumpulkan dalam 
aneka macam rasa (observasi, wawancara, intisari dokumen, pita rekaman) dan 
yang biasanya “diproses” kira-kira sebelum siap digunakan (Miles dan Huberman, 
1992). Dalam penelitian ini, adapun kegiatan pengumpulan datanya dilakukan 
dengan cara observasi kegiatan pembelajaran yang ada di kelas, observasi 
kegiatan anak dalam bermain lego, wawancara, dan dokumentasi. Data-data 
tersebutlah yang nanti akan dikumpulkan untuk dilakukan analisis. 
Reduksi Data (Data Reduction) 
Mereduksi data berarti merangkum, memilih hal-hal yang pokok, memfokuskan 
pada hal-hal yang penting, dicari tema dan polanya. Reduksi data diartikan 
sebagai proses pemilihan, pemusatan perhatian pada penyederhanaan, 
pengabstrakan, dan transformasi data “kasar” yang muncul dari catatan tertulis di 
lapangan (Miles dan Huberman, 1992). Pada tahap ini pemeriksaan kembali data-
data yang sudah terkumpul baik dari hasil observasi, wawancara, dokumentasi, 
maupun catatan di lapangan. Data-data yang telah dikumpulkan akan direduksi 
untuk memberikan gambaran yang lebih jelas mengenai hasil penelitian yang 
dilakukan. 
Penyajian data (Data Display) 
Dalam penelitian kualitatif penyajian data dimaksudkan untuk menyusun segala 
informasi yang diperoleh agar mempermudah peneliti menganalisis data-data 
yang sudah dikumpulkan. Penyajian data dapat dilakukan dalam tabel, grafik, phie 
chart, pictogram, dan sejenisnya (Sugiyono, 2011). Yang paling sering pada data 
kualitatif pada masa yang lalu adalah bentuk teks naratif (Miles dan Huberman, 
1992). Maka penyajian data dalam laporan ini nantinya akan berupa teks yang 
bersifat naratif, dengan maksud memudahkan pembaca untuk mengerti apa yang 
terjadi. 
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Penarikan Kesimpulan dan Verifikasi (Conclusion Drawing/Verification) 
Data yang telah disajikan untuk tahap selanjutnya di cek kembali (verifikasi) 
untuk mencari makna data yang dikumpulkan. Kesimpulan awal yang 
dikemukakan masih bersifat sementara, dan akan berubah bila tidak ditemukan 
bukti-bukti yang kuat yang mendukung pada tahap pengumpulan data berikutnya 
(Miles dan Huberman dalam Sugiyono, 2011).  Pengambilan keputusan dalam 
penelitian kualitatif merupakan temuan baru yang sebelumnya belum ada. 
Temuan dapat berupa deskripsi atau gambaran tentang sesuatu yang awalnya 
terlihat remang-remang menuju kejelasan. Hal ini penting dilakukan karena tujuan 
dari penelitian itu sendiri adalah mencari kejelasan tentang sesuatu yang belum 
jelas. 
Uji keabsahan data dalam penelitian kualitatif meliputi credibility (validitas 
internal), transferability (validitas eksternal), dependability (reliabilitas), dan 
confirmability (obyektivitas) (Sugiyono, 2014). Dalam penelitian ini peneliti 
menggunakan triangulasi data, berupa triangulasi sumber, triangulasi teknik, dan 
mengadakan member check. 
 
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
 
Hasil Penelitian 
Penelitian ini dilakukan di Kelas B2 TK Cahaya Berseri Pontianak Timur 
dengan subjek penelitian 1 orang guru kelas dan 14 orang anak kelas B2. Pada 
kelas yang menjadi sampel penelitian ini yang akan diteliti adalah bagaimana 
pemahaman guru, cara guru merencanakan pembelajaran, reaksi anak, dan 
hambatan yang guru dapatkan dalam memanfaatkan permainan lego untuk 
pengembangan kecerdasan visual spasial anak. 
Dari hasil penelitian diketahui bahwa guru belum mengetahui definisi 
kecerdasan visual spasial secara spesifik. Hal ini dikarenakan pengetahuan guru 
yang masih kurang. Meskipun begitu, guru sudah mampu memanfaatkan 
permainan lego dalam pembelajaran di kelas dengan membebaskan anak untuk 
berkreativitas dalam memanfaatkan permainan lego dengan sumber darimana saja 
yang bisa didapat. Guru-guru ini sudah terbiasa memanfaatkannya sebagai media 
pembelajaran seperti pengenalan warna dan mengisi kegiatan. Namun, dari hasil 
wawancara juga diketahui  bahwa pemanfaatan permainan lego yang dilakukan 
selama ini bukan dimaksudkan untuk mengembangkan kecerdasan visual spasial 
anak namun juga untuk menstimulus aspek perkembangan anak.  
Perencanaan pembelajaran pemanfaatan permainan lego untuk 
mengembangkan kecerdasan visual spasial anak usia 5-6 tahun di TK Cahaya 
Berseri Pontianak Timur diketahui bahwa sebelum melakasanakan guru selalu 
membuat rencana kegiatan harian yang mengacu kepada Peraturan Menteri 
Pendidikan Nasional (Permendiknas) No.58 Tahun 2009 tentang Standar 
Pendidikan Anak Usia Dini. Sebelum melaksanakan kegiatan guru menyiapkan 
Rencana Kegiatan Harian yang meliputi aspek pemilihan tema, pemilihan aspek 
perkembangan, pemilihan indikator, pemilihan kegiatan pembelajaran, memilih 
media pembelajaran, karakter yang dikembangkan, dan merumuskan penilaian 
perkembangan anak. Dalam perencanaan pembelajaran memanfaatkan permainan 
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lego untuk mengembangkan kecerdasan visual spasial anak usia 5-6 tahun di TK 
Cahaya Berseri Pontianak Timur tidak jauh berbeda dengan kegiatan 
pembelajaran lainnya, yang berbeda hanya bahan mainnya saja. Menurut Masitoh 
(2007:4.4) Komponen-komponen dari perencanaan pembelajaran yaitu: tujuan 
pembelajaran, isi (materi pembelajaran), kegiatan pembelajaran (kegiatan belajar 
mengajar), media dan sumber belajar, dan evaluasi. Dalam merencanakan 
pemanfaatan permainan lego untuk mengembangkan kecerdasan visual spasial, 
guru perlu memperhatikan komponen-komponen perencanaan tersebut agar apa 
yang diharapkan dari kegiatan pembelajaran tersebut dapat tercapai. Hasil analisis 
data perencanaan pembelajaran yang dilakukan pada setiap pertemuan disajikan 
pada tabel 1 berikut ini. 
Tabel 1 
Deskripsi Hasil Perencanaan Pembelajaran  
 
Aspek Penilaian Skor Nilai 
Menentukan 
tema&tujuan 
pembelajaran 
 
2,67 2,67 3,00 3,33 3,00 3,33 
 
 
Mengembangkan 
materi&sumber 
belajar 
 
2,50 3,00 2,50 3,00 3,00 3,00 
Merencanakan 
skenario 
pembelajaran 
 
2,50 2,75 2,75 3,00 2,75 3,25 
Merencanakan 
Pengelolaan 
kelas 
 
3,00 3,50 4,00 4,00 3,50 3,50 
Merencanakan 
jenis penilaian  
 
2,67 2,67 3,00 3,00 3,00 3,33 
Tampilan RKH 2,50 2,50 2,50 3,00 2,50 3,00 
 
Rata-rata 2,64 2,84 2,95 3,22 2,87 3,23 
       
Kategori  Cukup Cukup Cukup Baik Cukup Baik 
 
Skor rata-rata 17, 75:6 = 2,96  
 
Kategori  Cukup  
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Dari tabel 1 diatas diketahui bahwa perencanaan pembelajaran yang guru 
lakukan dinilai melaui observasi selama 6 (enam) kali pertemuan. Pada pertemuan 
ke 5 nilai rata-rata skor menurun ini dikarenakan pada saat menentukan tema dan 
tujuan pembelajaran guru tidak menjelaskan secara spesifik sehingga 
pembelajaran yang ada dikelas terlihat membosankan dan kegiatan yang 
dilakukan sama dengan hari sebelumnya. Dalam pengelolaan kelas guru harus 
berlomba dengan waktu yang ada untuk mengatur area bermain anak mulai dari 
menggeser meja dan kursi sehingga waktu yang sudah dipersiapkan untuk 
bermain banyak tersita oleh waktu persiapan sebelum bermain. RKH yang guru 
buat pada hari itu belum sepenuhnya diisi dikarenakan guru harus mempersiapkan 
area bermain anak. 
Pada setiap kegiatan pembelajaran menggunakan permainan lego anak-anak 
selalu antusias dan senang karena mereka merasa sedang bermain bukan belajar 
seperti kegiatan biasanya padahal tanpa anak sadari guru sedang mengajarkan 
mereka seperti contoh mengenal warna, bentuk, ukuran, dan cara merancang 
bentuk-bentuk. Setiap di akhir pembelajaran guru menyampaikan bahwa kegiatan 
besok adalah bermain lego semua anak berteriak kegirangan dan tidak sabar, dan 
pada saat kegiatan pembelajarannya pun anak-anak sangat bersemangat dengan 
terlihat semua anak mau diajak bekerjasama untuk menyiapakan area bermain 
yang biasanya ketika diminta bantuan hanya beberapa anak yang mau membantu. 
Semua anak-anak memperhatikan penjelasan guru tentang bagaimana cara 
menyusun lego menjadi sebuah bentuk. Pada saat bermain lego, anak-anak 
membangun lego dengan berbagai bentuk dan sesuai dengan kreasi dan imajinasi 
anak-anak. Saat bermain lego, terlihat anak-anak bisa bekerjasama walaupun tidak 
jarang ada yang marah karena berebutan lego sehingga menimbulkan keributan. 
Dalam membentuk bangunan, beberapa anak cenderung sudah berada pada 
tahap mempresentasikan ruang pikiran mereka secara tepat  ini terlihat ketika 
mereka sudah mampu membuat bangunan tiga dimensi dan mengkombinasikan 
beberapa bentuk bangunan, dan memberi nama pada objek yang dibuat. Beberapa 
dari anak-anak tersebut langsung bisa mengikuti seperti Terry dan Avanda. 
Mereka langsung membuat menara begitupun yang lain langsung sibuk dengan 
bentuk-bentuk lego yang mereka inginkan. Pada akhir kegiatan pembelajaran 
anak-anak langsung menunjukkan hasil karya mereka dengan bangga mulai dari 
pesawat, menara, dan mobil. Setelah kegiatan selesai anak-anak langsung 
membereskan area bermain. Anak-anak terlihat semangat dalam menyatukan 
warna dan diketahui beberapa anak masih belum mengenal bisa mengenal warna, 
bentuk, ukuran dan ide untuk merancang yaitu Regita. Sedangkan M.Irene, dan 
Rifania sudah mulai berkembang ini terlihat ketika ditanya oleh guru mereka bisa 
menjawab meskipun harus memperhatikan benda tersebut dengan lama untuk 
berpikir.  
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Hasil penilaian observasi perkembangan anak disajikan pada tabel 2 berikut 
ini. 
Tabel 2 
Deskripsi Hasil Penilaian Perkembangan Anak 
Aspek Penilaian 
  
Bentuk Warna Ukuran 
Ide untuk 
merancang 
 
  B 
B 
M 
B 
B 
S 
H 
B 
S 
B 
B 
B 
M 
B 
B 
S 
H 
B 
S 
B 
B 
B 
M 
B 
B 
S 
H 
B 
S 
B 
B 
B 
M 
B 
B 
S 
H 
B 
S 
B 
 
Jumlah 1 5 6 2 1 4 5 4 2 6 4 2 1 4 4 5 
 
Persentase 
(%) 
7,1 35,7 42,9 14,3 7,1 28,6 35,7 28,6 14,3 42,9 28,6 14,3 7,1 28,6 28,6 35,7 
  
 
Dari tabel 2 di atas menunjukkan bahwa pada hasil penilaian aspek 
mengenal bentuk sebesar 42,9% anak berkembang sesuai harapan karena anak 
sudah tidak banyak dibantu oleh guru ketika mengungkapkan bentuk-bentuk lego 
seperti menyebutkan bentuk persegi dan persegi panjang, aspek mengenal warna 
sebesar 35,7% anak berkembang sesuai harapan ini dikarenakan hampir seluruh 
anak sudah mampu menjawab dengan benar warna-warna pada lego yang guru 
tanyakan, aspek mengenal ukuran sebesar 42,9% dalam tahap mulai berkembang 
karena masih ada beberapa anak yang masih terlihat kebingungan dalam 
membedakan rendah-tinggi dan besar-kecil, dan aspek ide untuk merancang 
sebesar 35,7% berkembang sangat baik ini dikarenakan hampir seluruh anak dapat 
menggunakan lego untuk membuat sebuah bentuk ataupun menggunakan lego 
tersebut sesuai dengan imajinasinya sendiri. Namun pada penelitian ini masih ada 
1 orang anak yang belum menunjukkan perkembangan pada semua aspek dengan 
persentase nilai 7,1% ini dikarenakan tidak adanya perubahan dalam setiap aspek 
penilaian dari sebelum penelitian sampai sesudah penelitian sehingga memerlukan 
perhatian khusus dari guru. Diketahui juga ada 2 anak yang menunjukkan 
perkembangan yang meningkat yaitu Terry dan Avanda. 
Dari hasil wawancara dan observasi selama penelitian diketahui bahwa 
hambatan dalam pemanfaatan permainan lego untuk mengembangkan kecerdasan 
visual spasial anak di TK Cahaya Berseri khususnya kelas B2 ialah suasana dan 
kondisi yang ada di TK. Ruangan kelas yang sempit sehingga guru harus 
membereskan kursi dan meja ke bagian belakang kelas agar anak dapat bermain di 
tengah ruang dengan ukuran kelas 4 x 3 meter dan jumlah anak 15 orang, 
kepingan lego yang semakin hari semakin sedikit karena banyak yang hilang 
ketika sering bergantian kelas yang menggunakannya dan kondisi lego yang sudah 
banyak rusak dan menghambat anak-anak dalam berkreasi sehingga seringkali 
harus berebutan satu sama lain, serta waktu yang kurang Persiapan sebelum 
bermain ini juga membutuhkan waktu sehingga anak-anak sering merasa tidak 
puas bermain karena waktunya sudah terpotong. Kurangnya pengetahuan mereka 
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dalam memanfaatkan lego, karena setahu guru permainan lego hanya 
dimanfaatkan untuk menyusun dan membentuk bangunan. Pengetahuan guru yang 
hanya mengetahui kegunaan lego hanya untuk merancang sebuah bentuk 
membuat anak-anak bisa saja suatu saat akan bosan karena kegiatan hanya seperti 
itu terus-menerus. 
Pembahasan 
Penelitian ini dilaksanakan mulai tanggal 13 Januari 2016 sampai dengan tanggal 
25 Februari 2016 di kelas B2 TK Cahaya Berseri Pontianak Timur. Penelitian ini 
dilakukan untuk mendeskripsikan pemanfaatan permainan lego untuk pengembangan 
kecerdasan visual spasial anak mulai dari mengenal bentuk, warna, ukuran dan ide untuk 
merancang sebuah bentuk. Dari penelitian yang peneliti lakukan ternyata 
pemahaman guru kelas B2 mengenai pemanfaatan permainan lego untuk 
mengembangkan kecerdasan visual spasial anak usia 5-6 tahun di TK Cahaya 
Berseri Pontianak Timur diketahui bahwa guru belum dapat mendefinisikan 
tentang kecerdasan visual spasial secara spesifik, guru hanya mampu menjelaskan 
apa yang ia ketahui dan menurut pemahamannya saja. Dalam kegiatan yang guru 
lakukan, terdapat aspek kecerdasan visual spasial yang guru gunakan namun 
karena kurangnya pemahaman guru mengenai kecerdasan visual spasial 
mengakibatkan pemanfaatan lego yang harusnya dapat mengembangkan 
kecerdasan visual spasial yang dimiliki anak belum optimal dan guru tidak 
memahami bahwa kegiatan yang selama ini dilakukan merupakan cara 
mengembangkan kecerdasan visual spasial pada anak. Kecerdasan visual spasial 
pada anak usia dini dapat dikembangkan dengan berbagai cara seperti dengan 
bermain bentuk, bermain melatih ingatan, mengapresiasi gambar, bermain 
sambung cerita dan bernyanyi (Suyadi, 2009). Aspek dari kecerdasan visual 
spasial adalah kepekaan terhadap bentuk, unsur bentuk, ukuran, komposisi, dan 
warna. Mereka yang cerdas visual spasial sangat imajinatif mampu 
membayangkan sesuatu dengan detil, senang membuat kontruksi tiga dimensi dari 
unsur, seperti: lego, bricks, bombiq, dan balok dan juga mereka belajar dengan 
melihat dan  mengamati benda, bentuk dan warna (Musfiroh, 2008). Kegiatan 
pembelajaran dengan memanfaatkan permainan lego yang selama ini guru 
terapkan lebih memfokuskan untuk menstimulus aspek perkembangan anak 
seperti kognitif, motorik, bahasa, sosial emosional, dan nilai agama dan moral, 
seni anak yang diantaranya masih belum bisa dicapai oleh anak.  
Metode yang digunakan guru dalam kegiatan pembelajaran ini adalah 
metode demonstrasi. Untuk mengajarkan sesuatu materi pelajaran seringkali tidak 
cukup kalau guru TK hanya menjelaskan secara lisan saja. Terutama dalam 
mengajarkan penguasaan keterampilan anak TK lebih mudah mempelajarinya 
dengan cara menirukan seperti apa yang dilakukan oleh gurunya (Moeslichatoen, 
2004). Metode demonstrasi yang guru gunakan dalam pembelajaran juga sudah 
cukup baik sehingga anak tidak hanya mendengarkan penjelasan tanpa ada 
contoh. Sebelum memulai kegiatan guru memberikan penjelasan kemudian 
memberikan contoh apa yang harus anak kerjakan dan memberikan langkah-
langkah dalam kegiatannya tersebut. Guru bisa memberikan contoh bagaimana 
menyusun lego menjadi bentuk pesawat, rumah, dan sebagainya. Guru juga bisa 
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mengganti kegiatan yang biasanya hanya menyusun dengan permainan tebak 
warna sehingga anak juga tidak merasa bosan. 
Dalam perencanaan pembelajaran memanfaatkan permainan lego untuk 
mengembangkan kecerdasan visual spasial anak usia 5-6 tahun di TK Cahaya 
Berseri Pontianak Timur tidak jauh berbeda dengan kegiatan pembelajaran 
lainnya, yang berbeda hanya bahan mainnya saja. Jika biasanya untuk mengenal 
warna anak melakukan kegiatan mewarnai ataupun mencampur warna tetapi ini 
menggunakan lego. Komponen-komponen dari perencanaan pembelajaran yaitu: 
tujuan pembelajaran, isi (materi pembelajaran), kegiatan pembelajaran (kegiatan 
belajar mengajar), media dan sumber belajar, dan evaluasi. Dalam merencanakan 
pemanfaatan permainan lego untuk mengembangkan kecerdasan visual spasial, 
guru perlu memperhatikan komponen-komponen perencanaan tersebut agar apa 
yang diharapkan dari kegiatan pembelajaran tersebut dapat tercapai (Masitoh, 
2007). Materi yang akan dibahas dalam kegiatan pembelajaran dengan 
memanfaatkan permainan lego tidak guru maksudkan untuk mengembangkan 
kecerdasan visual spasial dikarenakan pemahaman guru yang masih kurang. 
Dalam merancang kegiatan belajar mengajar dengan memanfaatkan permainan 
lego guru mempersiapkan beberapa hal seperti Rencana Kegiatan Harian (RKH) 
dan memilih kegiatan yang sesuai dengan anak usia 5-6 tahun.   
Penyiapan media pembelajaran juga perlu memperhatikan jumlahnya yang 
harus mencukupi, area bermain, dan bahan main yang digunakan sesuai dengan 
karakteristik anak. Di TK Cahaya Berseri jumlah media permainan sangat kurang 
sehingga menuntut guru untuk lebih kreatif dalam menciptakan media 
pembelajaran yang berguna bagi perkembangan anak, khususnya keceredasan 
visual spasial. Guru melakukan evaluasi atau penilaian selama atau setelah proses  
kegitan pembelajaran. Kriteria penilaian yang digunakan juga tidak ditampilkan 
dalam lembar penilaian sehingga sedikit menyulitkan dalam memberikan 
penilaian. Namun dalam perencanaan yang dibuat guru dalam bentuk RKH, guru 
tidak mencantumkan standar kompetensi yang ingin dicapai  
Reaksi anak ketika guru memanfaatkan pembelajaran permainan lego untuk 
mengembangkan kecerdasan visual spasial di TK Cahaya Berseri Pontianak 
Timur terlihat antusias dan senang karena anak merasa dengan bermain lego 
mereka bebas membuat apa saja yang mereka inginkan, anak dapat mengenal 
berbagai warna dengan media yang berbeda dari biasanya, mengenal konsep 
ukuran dan bentuk melalui media yang nyata. Pada saat anak bermain, maka anak 
akan mencoba melakukan komunikasi dengan bahasa anak, mampu memahami 
obyek permainan seperti dunia tempat tinggal, mampu membedakan khayalan dan 
kenyataan, mampu belajar warna, memahami bentuk ukuran dan berbagai manfaat 
benda yang digunakan dalam permainan,sehingga fungsi bermain akan 
meningkatkan perkembangan selanjutnya (Aanfien, 2012). 
Meskipun disadari bahwa tidak semua anak memiliki kecerdasan visual 
spasial namun dengan memanfaatkan permainan lego guru sedikit terbantu 
dengan tidak harus menyediakan media kertas secara terus-menerus. Anak-anak 
merasa mereka sedang bermain padahal ada pembelajaran yang guru maksudkan 
didalamnya. Dalam penelitian tentang pemanfaatan permainan lego untuk 
pengembangan kecerdasan visual spasial di kelas B2 hampir seluruh anak 
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mengalami perkembangan mulai dari aspek mengenal bentuk sebesar 42,9% 
berkembang sesuai harapan, mengenal warna sebesar 35,7% berkembang sesuai 
harapan, mengenal ukuran sebesar 42,9% masih berkembang, dan aspek ide untuk 
merancang sebesar 35,7% berkembang sangat baik. 
Namun dalam setiap penilaian keempat aspek tersebut terdapat 7,1% nilai 
menunjukkan belum berkembang ini dikarenakan 1 orang anak yang memang 
tidak menunjukkan perubahan ataupun perkembangan selama penelitian termasuk 
dalam aspek yang diteliti ataupun tidak sehingga anak tersebut perlu menjadi 
perhatian khusus oleh guru. Terry dan Avanda yang memiliki ciri-ciri kecerdasan 
visual spasial juga lebih bersemangat dibandingkan mengerjakan tugas mewarnai 
dan menggambar seperti biasa. Selain mengembangkan kecerdasan visual spasial 
anak, melalui permainan ini juga diharapkan anak-anak bisa diajak mengikuti 
peraturan yang dibuat oleh guru sebelum kegiatan pembelajaran, mampu 
bekerjasama dan belajar berbagi lego yang jumlahnya terbatas. 
Kesulitan menghadapi perbedaan karakteristik peserta didik, perbedaan 
individu yang meliputi intelegensi, watak dan latar belakang, kesulitan 
menemukan materi yang cocok dengan kejiwaan dan jenjang pendidikan peserta 
didik, kesulitan dalam menyesuaikan materi pelajaran dengan berbagai metode 
supaya peserta didik tidak segera bosan, kesulitan dalam memperoleh sumber dan 
alat pembelajaran, kesulitan dalam mengadakan evaluasi dan pengaturan waktu 
(Zuharini dalam Mahbubah, 2013). 
Hambatan dalam pemanfaatan permainan lego untuk mengembangkan 
kecerdasan visual spasial anak usia 5-6 tahun di TK Cahaya Berseri Pontianak 
Timur yaitu adalah kesulitan menghadapi perbedaan karakteristik peserta didik 
yang beragam dalam satu kelas, intelegensi setiap individu yang berbeda sehingga 
tidak semua anak memiliki kecerdasan visual yang harus dikembangkan dengan 
kegiatan yang sama, kesulitan dalam memperoleh sumber dan alat pembelajaran 
karena jumlah lego yang kurang dari jumlah anak sehingga tidak jarang anak 
sering berebutan dan berkelahi, alokasi waktu yang kadang tidak sesuai dengan 
rencana pembelajaran. Situasi dan kondisi sekolah yang memiliki ruang kelas 
yang tidak sesuai dibandingkan jumlah anak sehingga area bermain anak ketika di 
dalam ruang kelas menjadi sempit. 
 
KESIMPULAN DAN SARAN 
 
Kesimpulan  
Berdasarkan penelitian mengenai pemanfaatan permainan lego untuk 
mengembangkan kecerdasan visual spasial anak usia 5-6 tahun di Taman Kanak-
kanak Cahaya Berseri Pontianak Timur diketahui bahwa guru belum memahami 
definisi kecerdasan visual spasial secara spesifik sehingga pemanfaatan permainan 
lego yang dilakukan di TK selama ini belum optimal. Permainan lego sebagai 
upaya menstimulasi aspek perkembangan visual spasial dan bahkan aspek 
perkembagan lainnnya masih perlu ditingkatkan dan dikembangkan. Secara 
khusus disimpulkan: (1) Pemahaman guru memanfaatkan permainan lego dalam 
pembelajaran  untuk mengembangkan kecerdasan visual spasial  ini terlihat ketika 
guru belum dapat mendefinisikan kecerdasan visual spasial secara utuh dan rinci. 
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(2) Perencanaan yang dilakukan guru berupa membuat Rencana Kegiatan Harian 
(RKH) yang merujuk pada Permendiknas No.58 Tahun 2009. (3) Reaksi positif 
ini ditunjukkan dengan nilai perkembangan aspek pengenalan bentuk sebesar 
42,9% (BSH), aspek pengenalan warna sebesar 35,7% (BSH), aspek pengenalan 
ukuran sebesar 42,9% (MB), dan aspek ide untuk merancang sebesar 35,7% 
(BSB). (4) Hambatan yang dialami adalah pengetahuan guru yang masih kurang 
mengenai kecerdasan visual spasial dan kondisi ruang kelas yang tidak sesuai 
dibandingkan jumlah anak sehingga area bermain anak ketika di dalam ruang 
kelas menjadi sempit. 
 
Saran 
Berdasarkan hasil penelitian dan kesimpulan yang telah peneliti uraikan di 
atas, peneliti ingin memberikan beberapa saran yang dapat dijadikan bahan 
pertimbangan bagi pihak-pihak yang berkepentingan khususnya yang berkaitan 
tentang pemanfaatan permainan lego untuk mengembangkan kecerdasan visual 
spasial anak usia 5-6 tahun di Taman Kanak-kanak Cahaya Berseri Pontianak 
Timur adalah sebagai berikut: (1) Hendaknya guru tidak sungkan untuk bertanya 
dan membangun diskusi sesama guru yang dapat menambah pengetahuan dan 
profesionalisme dalam memberikan layanan pendidikan. (2) Dalam penyusunan 
rencana pembelajaran hendaknya guru menambahkan kolom standar kompetensi 
yang ingin dicapai di dalam Rencana Kegiatan Harian (RKH). (3) Menyediakan 
waktu khusus untuk anak bermain lego, bukan hanya digunakan ketika anak bosan 
dan mengisi waktu yang luang saat pembelajaran serta menambah media 
pembelajaran yang lebih banyak guna mengembangkan kecerdasan visual spasial 
anak seperti balok, maze, puzzle, dan lain-lain. (4) Hendaknya guru dapat lebih 
kreatif dalam mengatur kegiatan pembelajaran dengan memanfaatkan permainan 
lego untuk mengembangkan kecerdasan visual spasial anak, jika permainan lego 
biasanya dilakukan di dalam ruangan yang sempit, guru bisa mencoba 
menggunakannya untuk bermain di luar ruangan contohnya bermain 
mengelompokkan bentuk, warna, dan ukuran lego.    
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